Game for purpose -
iIdea gler z przeznaczeniem

Poczatek XXI wieku to czas dynamicznych prze-
mian, ktore dokonujg sie w kazdej niemal dzie-
dzinie ludzkiego zycia. Po wkroczeniu w epoke
informacji, cyfrowy swiat stat sie integralng czescia
zycia ludzi. Pojawity sie nowe mozliwosci wymiany
danych, informacjii wiedzy. Wspotczesnie jestesmy
swiadkami zacierania sie granicy miedzy Swiatem
realnym w tradycyjnej formie a swiatem wirtual-
nym, gdyz oba te Swiaty przenikajg sie coraz silniej.
Nasza rzeczywistosc¢ ulega ciggtym przeobraze-
niom, a kolejne odkrycia naukowe i technologie
pozwalajg na wprowadzenie coraz bardziej nowo-
czesnych rozwigzan w wielu dziedzinach.

Games for purpose — historia

Termin ,powazne gry” istnieje od ponad 40 lat.
W 1968 roku Clark Abt w swojej ksigzce pod tym
wtasnie tytutem opisat swojg prace nad grami
wojennymi oraz symulacjami dla menadzerow
i nauczycieli. Wyrdznit przemyslany cel edukacyjny,
ktory niesie za sobg gra z przeznaczeniem — cel
inny niz tylko rozrywka.

Pomyst celowego uzycia gier jako narzedzia
edukacyjnego nie jest nowy. Takie programy zde-
finiowanego nauczania istniaty przed przybyciem
cyfrowych wers;ji, ktore znamy.

Symulacja miedzy narodami (the inter-Nation
Simulation) zostata wprowadzona w 1958 roku
w Stanach Zjednoczonych, aby wspomoc ucz-
niow ze szkoét srednich w nauce o stosunkach
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miedzynarodowych, krotko po tym w 1966 pracow-
nik IBM William McKay opracowat symulacje bizne-
sowg zwang Sumerian Game, w ktorej wcielamy
sie w postac zarzgdcy Hammurabiego i poznajemy
system ekonomiczny ludnosci babilonskiej.

Podstawowg cechg gry jest posiadanie celu
wyznaczonego przez tworcow lub gracza. Gracz
wykazuje osobiste zaangazowanie w wydarzenia,
na ktorych przebieg moze miec¢ wptyw, gdyz posia-
dajg one swojg narracje. Poza funkcjami rozrywko-
wymi gry spetniajg funkcje dydaktyczng wtasnie ze
wzgledu na swojg specyfike. Przemyst gier kompu-
terowych jako silny sektor ekonomiczny zaangazo-
wat sie w tworzenie produkcji game for purpose
(gra z przeznaczniem). Pokrotce przyjrzymy sie
roznym dziedzinom, w ktorych gry znalazty swoje
zastosowanie.

Wojsko

Potencjat gier cyfrowych jako narzedzi szkolenio-
wych dla wojska zostat uznany w 1981 roku. Wtedy
powstat dla armii Stanow Zjednoczonych do tre-
nowania piechoty prototypowy symulator pod
nazwga ,iFV". Jednak dopiero w 1996 roku poja-
wienie sie Marine Doom dla Korpusu Morskiego
Stanow Zjednoczonych dato mozliwos¢ wykorzy-
stania petnego potencjatu gier. W srodowisku pola
walki gracz uczyt sie wtasciwej sekwencji atakow,
skutecznego porozumiewania sig, przyjmowania
i wydawania rozkazow oraz pracy w druzynie. Takie
nowe $Srodowisko pozwalato na przeprowadzenie
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America’s Army
Zroédto: montereycountyweekly.com

szkolenia w sposob angazujacy zotnierzy, ale bez
ponoszenia zbednych kosztow. Takie symulacje
umozliwiajg graczom ¢wiczenia w sytuacjach, ktore
w realnej rzeczywistosci sg zbyt drogie do odtwo-
rzenia i czesto niebezpieczne dla zotnierza®.

Produkcja Armia Ameryki (America’'s Army)
skupia wokot siebie ponad dziesie¢ miliondw graczy
online, dzieki czemu stata sie najbardziej skutecznag
metodg rekrutacji dla armii USA oraz szerokim
polem do badan?.

Biznes

Gry moga by¢ rowniez wykorzystywane jako strate-
gia skuteczniejszego angazowania, a takze przygo-
towywania pracownikéw. Dostarczajg one bowiem
bogatych, realistycznych, immersyjnych srodowisk
uczenia, dzieki ktorym gracze moga budowac
wiedze, umiejetnosci i kompetencje bezposrednio
dostosowane do wynikow pracy, gdyz gry symula-
cyjne wciggajg uczestnikow w sztuczne cwiczenia
decyzyjne. Za posrednictwem komputerow osobi-
stych pozwalajg im poznac¢ konsekwencje podje-
tych strategii w sztucznych srodowiskach. Badanie
przeprowadzone w 2010 roku przez Uniwersytet
Colorado Denver Business School wykazato, ze

L https://www.nfer.ac.uk/futurelab/

http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/
article/2005/05/26/AR2005052601505.html
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pracownicy wyszkoleni w grach symulacyjnych —
w poréwnaniu z formalnie prowadzonymi zajeciami
w klasie lub Internecie — lepiej wykonujg swoje
zadania, dysponujgc wiekszymi umiejetnosciami
i informacjami. Stali sie bardziej pewni swoich zdol-
nosci i kompetencji w skutecznym wykonywaniu
trudnych zadan i odczuwali wiekszg motywacje do
osiggniecia pozadanego celu lub wyniku?®.

Relacja gry — dziecko — proces
uczenia sie

Dzieci chetniej angazuja sie w aktywnosci, ktore
rozbudzajg ich ciekawos¢, odnoszg sie do ich zain-
teresowan, zachecajg do zabawy i dostarczajg roz-
norodnych bodzcow zewnetrznych. Czesto zajecia
w szkotach bazujg na monologowym przekazie
wiedzy, polegajg na wyuczonych odpowiedziach
na typowe pytania w mato zréznicowanym i raczej
nieinspirujgcym srodowisku. Przy braku dosta-
tecznej stymulacji uktadu siatkowego pnia mozgu
moze przynajmniej posrednio dojs¢ do zmian zwy-
rodnieniowych w komorkach nerwowych. Gtod
struktur jest rownie istotny dla przetrwania co
gtod bodzcow. Gtod bodzcow i gtdd poznawczy
wyrazajg potrzebe unikania sensorycznej i emocjo-
nalnej deprywacji, gdyz oba jej rodzaje prowadza
do degeneracji biologicznej. Model XIX-wiecznej

3 https://www.sciencedaily.com/releases/2010/10/101019171854. htm
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edukacji powstat w czasach, gdy badania nad spo-
sobem zdobywania wiedzy nie byty mozliwe. Teraz
wiemy, ze mdzg dzieci nie potrzebuje motywa-
cji zewnetrznej tak bardzo jak wewnetrznej, gdyz
wtasnie ta pierwsza wygasza aktywng i efektywng
prace mozgu. Wiemy, ze mozg nie jest organem
zewnatrzsterownym i tak naprawde to entuzjazm
i zaangazowanie sprzyjajg sukcesom w edukacji,
gdyz w naturalny sposob ma to swoje podtoze neu-
robiologiczne. Podczas wykonywania przyjemnych
czynnosci w srodmozgowiu wydzielane sg substan-
cje semiochemiczne, m.in. noradrenalina i dopa-
mina, ktore majg wptyw na emocje oraz na proces
efektywnego uczenia sie i zapamietywania. Dla-
tego im wiecej w naszym otoczeniu nowych tresci
oraz ciekawych sposobodw ich przekazywania, tym
efektywniejszy staje sie proces przyswajania wiedzy.
Dzieci szybciej uczg sie poprzez doswiadczenie —
gdy same mogg sprawdzac¢ odpowiednie strategie
i je modyfikowac w zaleznosci od naptywajgcych
informacji, co dodatkowo czyni przestrzen dla gier
Z przeznaczeniem®,

Jak uczq sie dorosli?

Dla poréwnania — ludzie dorosli uczg sie najlepiej,
gdy:

e W procesie majg mozliwos¢ odwotywania
sie do wtasnego doswiadczenia w rozwig-
zywaniu pojawiajgcych sie problemow badz
osigganiu celow,

e rozumiejg znaczenie i wartosc tego, czego
sie uczg,

e majg wptyw na przebieg szkolenia lub war-
sztatu, w ktoérym uczestniczg,

e dziatajg dobrowolnie,

e mogg wyrazac siebie, nie obawiajgc sie
oceny,

e sgaktywnie zaangazowani w proces uczenia,

» zinterpretowali cele szkolenia jako swoje
wiasne®.

Srodowisko wirtualne dzieki swojej plastycz-
nosci z odpowiednio dostosowanymi programami
jest w stanie zapewnic¢ doskonate srodowisko edu-
kacyjne.

4 http://dziecisawazne pl/uczy-sie-mozg-ucza-sie-dzieci/

https://doskonaleniewsieci.pl/Upload/Artykuly/2_1/uczenie_sie_
doroslych.pdf
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Game for purpose — idea gier z przeznaczeniem

Powazne gry stanowig doskonatg alternatywe
dla konwencjonalnych metod nauczania. Majg takze
praktyczne zastosowanie i niosg za sobg korzysci
zaréwno dla uczniow zdrowych, jak i tych z zabu-
rzeniami i deficytami rozwojowymi.

Gry w neurorehabilitacji

Profil osob chorujgcych na zaburzenia ze spektrum
autyzmu (ASD) predysponuje te grupe chorych do
efektywnego korzystania z technologii kompute-
rowych w procesie terapii. Srodowisko wirtualne
jest niebywale plastyczne. Pozwala m.in. na zmiane
waloroéw graficznych programu oraz — co za tym
idzie — ograniczenie ilosci naptywajgcych dystrak-
torow i wspomozenie procesow uwagi. Osoby ze
spektrum autyzmu lepiej dostrzegajg szczegoty,
natomiast zdecydowanie gorzej radzg sobie z syn-
tezg tych szczegdtow i w odnajdowaniu relacji
pomiedzy nimi. Przewidywalnosc¢ procesu inter-
akcji z komputerem zmniejsza u 0sob z autyzmem
poczucie leku, ktory jest zwigzany z nadwrazli-
WOSCig sensoryczng i pierwotng nadreaktywnoscia
ciata migdatowatego. Podczas pracy z komputerem
uzywany jest gtownie wizualny kanat komunikacji,
ktory dla oséb z ASD jest najbardziej odpowiedni®.
Jednymi z najczesciej obserwowanych deficytow sg
te zwigzane z percepcja twarzy. Osoby z autyzmem
badane za pomocg eye trackera czesciej koncen-
truja sie na jednej czesci twarzy. Dzieje sie tak, gdyz
zakret wrzecionowaty z polem FFA (fusiform face
area), odpowiedzialnym za percepcje twarzy, wyka-
zuje u takich oséb zmniejszong aktywnose’.

Systemy komputerowe majg rowniez duzy
potencjat, jesli chodzi o ¢wiczenie funkcji wyko-
nawczych (jako konstrukt wielowymiarowy petnia
wazng role w procesach samoregulacyjnych jed-
nostki), gdyz angazuja takie funkcje, jak planowanie,
monitorowanie i hamowanie reakcji.

Neurogra
Jest to program obejmujacy ¢wiczenia, za pomocy

ktorych rozwijana jest pamiec, szybkos¢ podejmo-
wanych decyzji oraz koncentracja, czyli zdolnosci

& http://www.psychiatriapolska.pl/uploads/images/PiP_Lato2015/
Wojaczek_PiP2015v11i2.pdf

7 https://academic.oup.com/brain/article/124/10/2059/333503/
Face-processing-occurs-outside-the-fusiform-face
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stanowigce podstawe powodzenia szkolnego.
Autorzy programu z uniwersytetu SWPS zwracajg
uwage na to, ze trening jest rowniez pomocny
u pacjentow klinicznych — po mikrowylewach, uda-
rach, wypadkach z uszkodzeniem mozgu, u kto-
rych dziata on podobnie jak rehabilitacja zaburzen
fizycznych®.

Dr Neuronowski

Kolejny polski sukces to nowy produkt — dr Neu-
ronowski — efekt wspotpracy Pracowni Neuro-
psychologii Instytutu Biologii Doswiadczalnej PAN
i firmy Harpo. Narzedzie to jest przeznaczone do
rehabilitacji dzieci i dorostych z zaburzeniami, m.in.
mowy, w oparciu 0 metode usprawniania zegara
neuronalnego. Program sktada sie z 9 modutow
skomponowanych z 46 gier komputerowych,
w ktéore wbudowano unikalny komponent doty-
Czacy czasowego przetwarzania informacji stano-
wigcych neuronalne podtoze wszystkich funkcji
wykonawczych, usprawniajacych takie funkcje, jak:
swiadomos¢ fonologiczng, stuch fonematyczny,
rozumienie mowy, sekwencjonowanie dzwiekow,
pamiec, szybkosc¢ reagowania, uwage oraz funkcje
wykonawcze®. Program znalazt swoje zastosowanie

& http://naukawpolsce.pap.pl/aktualnosci/news,412309,polska-

-aplikacja-pomaga-trenowac-pamiec-i-koncentracje.html

°  http://www.kul pl/files/714/media/1.42.1999.art 11 pdf..pdf

u dzieci z opdznionym rozwojem mowy, seniorow
z uszkodzonym uktadem nerwowym oraz pacjen-
tow z afazjg poudarowa. Istotne jest tez, ze w bada-
nia walidacyjne zaangazowaty sie takie osrodki jak
Instytut Pomnik Zdrowia Dziecka w Warszawie
czy Klinika Geriatrii Warszawskiego Uniwersytetu
Medycznego®.

Oculus

Coraz wiecej urzadzen i oprogramowan tworzo-
nych jest z myslg o rehabilitacji. Zwykte oddziaty-
wania terapeutyczne, oparte na powtarzaniu tych
samych ¢wiczen, z czasem stajg sie nudne — spada
zaangazowanie chorego, co przektada sie na efekty
terapii. Nowoczesne technologie podsuwajg coraz
to lepsze produkty i rozwigzania. Jednym z nich jest
wirtualna rzeczywistos¢ (virtual reality-VR). Jest to
stworzony przy pomocy technologii informatycz-
nych obraz sztucznej rzeczywistosci, tj. przed-
miotow, przestrzeni i zdarzen istniejgcych jedynie
w pamieci komputera. Rehabilitacja z wykorzysta-
niem VR pozwala dobrac¢ zadania tak, aby nabyte
w sztucznych warunkach umiejetnosci mogty byc¢
pozniej wykorzystywane w realnym swiecie. Znaj-
duje to zastosowanie w poprawie funkcji rucho-
wych: uzywajgc optymalnych wzorcow ruchowych,

0 http://neuronowski.com

dr Neuronowski
Zrédto: harpo.com.pl
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Oculus Rift

Zrodto: android.com.pl

pacjent moze sterowac poprzez gesty i ruchy postepy pacjenta; mozliwe jest takze ustawienie
catego ciata obecng w srodowisku wirtualnym odpowiedniego typu i natezenia treningu. Nie-
postacig avatara. Wszystkie wyniki i osiggniecia sg watpliwg zaletg VR jest wysoki poziom powtarzal-
gromadzone w bazie danych, aby monitorowac nosci ¢wiczen przy jednoczesnej roznorodnosci

.;*LI“ B Good Work! Continua prapping using the INTERACTION CIRCLES to perform actiona and walk through the
g proper procedures, Continue by adjusting the Patlent’s bed,
i

Gra VitalSims — symulacja do nauki zawodow medycznych
Zrédto: medscape.com
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Szkolenie zotnierzy armii USA z uzyciem technologii DSTS
Zrédto: roadtovr.com

zadan. Wyniki badan wskazujg, ze obserwacja
wirtualnej konczyny aktywuje neurony lustrzane,
wskutek czego pobudzeniu ulegajg mechanizmy
neuroplastycznosci i mozliwa jest przebudowa
uszkodzonych udarem struktur uktadu piramido-
wego. Dzieki temu mozliwe jest lepsze planowanie
i wykonanie ruchu.

W procesie rehabilitacji funkcji poznawczych
tworzone sg systemy do terapii zaburzen pamieci
operacyjnej i swiezej, deficytow uwagi oraz orientacji
wzrokowo-przestrzennej. Pacjenci pozytywnie od-
bierajg udziat w ¢wiczeniach przy zastosowaniu VR,
gdyz zadania majg charakter gry, a to z kolei zwieksza
motywacje i pozwala na wiekszy poziom skupienia
podczas ¢wiczen'?.

Potencjalne wyzwania

Mozna zatem wnioskowac, ze wykorzystywa-
nie nowoczesnych technologii i gier pozwala
korzystnie zintensyfikowac treningi, co z kolei
daje ekonomicznie wydajne mozliwosci. Wiek-
szosc¢ dociekan nad stosowaniem innowacji

I www.mediton.pl/library/orl_volume-13_issue-1_article-1167.pdf

pozostaje w fazie badan i oceniania efektywnosci
na stosunkowo matych grupach badawczych. Ist-
nieje duza potrzeba wspotpracy interdyscyplinar-
nych srodowisk, ktore w oparciu o wigksze grupy,
z randomizacja, bedg mogty okresli¢ skutecznosc¢
zastosowania programow, a takze wyodrebnic
mechanizmy dziatania interwencji z uzyciem gier
z przeznaczeniem. Niestety, komercjalizacja gier
uniemozliwia weryfikacje efektow ich zastosowa-
nia, gdyz dokonania opisywane przez firmy nie s3g
poparte wystarczajgca iloscig badan®?.

Jagoda SIEKANSKA - psycholog i terapeuta dzieci,
mtodziezy i dorostych. Pracuje z osobami z dysfunk-
cjami uktadu nerwowego, przejawiajgcymi zaburze-
nia w funkcjonowaniu poznawczym, emocjonalnym,
spotecznym i zawodowym. W swojej praktyce diag-
nostyczno-terapeutycznej deficytow neuropsycho-
logicznych wykorzystuje innowacyjne metody i no-
woczesne narzedzia wspierajgce procesy uczenia sie

oraz rehabilitacje.

2 http://www.apa.org/monitor/2016/09/jn.aspx
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